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Aplicación online para determinar la relación 
entre color y emoción 
Jose Carlos Blanco de la Cruz 
Resumen – El objetivo de este proyecto se centra en la creación de una herramienta, que permita determinar la capacidad 
humana de relacionar una gama de colores concreta a una emoción o conjunto de emociones. Es sabido que no todas las 
persones reaccionan de la misma manera al percibir un color [1], por lo tanto, la herramienta deberá tener en cuenta aspectos 
extra del usuario, como la región desde donde se hace el experimento o la edad de la persona. 
Una vez lista la herramienta, la finalidad de esta se centrará en realizar un estudio a gran escala que involucre participantes de 
todo el mundo, y de esta manera obtener la mayor cantidad de datos reales, para a posteriri, ser utilizados en diversos 
proyectos que involucren la aplicación de color en diferentes “targets” según región o edad del objetivo. 
Palabras clave—transferencia-emocion, transferencia-color, emoción-color, colores, experimento, landscape, formas, 
psicología, sociología, percepciones, emociones, sensaciones, aplicación, web, rgb, html, css, php. 
 
Abstract—The main objective of this project remains on create a tool that allows the human capacity to relate a specific color 
range to an emotion or set of emotions. It is known that not all people react in the same way when perceiving a color [1], 
therefore, the tool should tke into account extra aspects of the user, such as the region from where the experiment is done or 
the age of the person. 
Once the tool is listed, its purpose will be carry out a large-scale study involving participants from all over the world, in order to 
obtain the gratest amount of real data to be used in various projects involving the application of colors in different “targets” 
according to region or age of the target. 
Index Terms—emotion-transfer, emotion-color, colors, experiment, landscape, forms, psychology, sociology, perceptions, 
emotions, sensations, aplication, web, rgb, html, css, php. 
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1 INTRODUCCIÓN 
l ser humano recurre, desde prácticamente el día de su 
nacimiento, a sus cinco sentidos para darle forma y ra-
zonamiento al mundo que le rodea [2]. Recién nacido, 
utiliza los instintos primarios para relacionarse con una fi-
gura materna que le guíe en su camino, le ayude a alimen-
tarse y de la que aprender y tomar ejemplo para que un 
futuro sea él mismo capaz de tomar las riendas de su pro-
pia vida. 
Según pasen los años, esa persona asignará ciertos estímu-
los que le rodeen en su vida cotidiana a ciertas reacciones, 
por ejemplo, desde muy pequeños somos capaces de aso-
ciar un cielo nublado y gris al mal tiempo, o el sonido de 
un relámpago a una futura tormenta. 
En este proyecto vamos a centrarnos principalmente en los 
estímulos visuales, los que percibimos a través de los ojos, 
es decir: formas, colores y profundidades. Para ello, se ha 
trabajado durante los últimos meses en realizar una aplica-
ción capaz de recoger una serie de imágenes de diversa ín-
dole y jugar con su gama de colores. Una vez que el usuario 
interactúe con ella, podremos obtener una captura de datos 
eficiente de sus estímulos y de esta manera establecer una 
relación emoción-color que a gran escala, podremos agru-
par según regiones y edades. 
Esta aplicación ha sido desarrollada de la manera mas 
user-friendly posible, a través de un portal web de presen-
tación, y otro donde se realizará el experimento en cues-
tión. 
En el experimento, le daremos la oportunidad al usuario 
de seleccionar una imagen de una lista (cada una con un 
rango de color marcado) e implementaremos diferentes ga-
mas de colores a esa imagen. Luego, el usuario deberá se-
leccionar de una lista desplegable que emoción/percep-
ción/sensación le está transmitiendo la imagen en esa 
gama de color. Por último, registraremos datos personales 
del usurio (siempre de forma anónima) como la edad o la 
región, para una captura de datos efectiva. 
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2 OBJETIVOS 
 
2.1 ¿En que consiste la aplicación? 
 
El objetivo de este proyecto reside en la creación de una 
heramienta que realice un experimento que establezca una 
relación entre la aplicación del color en formas y las emo-
ciones humanas. Esta herramienta recogerá además datos 
relacionados con el usuario que participe en el experi-
mento, concretamente su región y su edad. 
Otro de los objetivos de este proyecto se centra en el acceso 
remoto a la aplicación, desde cualquier parte del mundo. 
De esta manera, la captura de datos será masiva y eficiente. 
2.2 ¿Que nos puede aportar? 
 
A largo plazo este proyecto puede aportar datos de interés 
para el conocimiento humano, como por ejemplo, estadís-
ticas reales sobre las reacciones humanas a la percepción 
del color según región y edad. Estos datos pueden ser úti-
les a posteriori.  
Es bien sabido por todos, que a la hora de dar forma a nue-
vos proyectos  es necesaria la creación de una imagen que 
permita a un cierto “target” sentirse identificado con ella 
[3]. Gracias a los resultados de un proyecto como el que se 
presenta, una marca de automóviles podría tener constan-
cia de cual es color óptimo para utilizar en la campaña de 
su nuevo monovolumen, destinado a un público familiar y 
occidental, etc.  
2.2 Objetivos como trabajo de fin de grado (TFG) 
 
Por lo que se refiere al proyecto como trabajo de fin de 
grado, se establecieron una serie de objetivos que le han 
dado sentido a la elaboración del proyecto. Entre estos ob-
jetivos se estableció el de poner en práctica aspectos apren-
didos en la mención de Ingeniería del Software, la cual he 
cursado los últimos años. Entre estos objetivos, destacamos 
los siguientes: 
 
 
Conocimiento 
 
 
Asignatura 
 
Utilizar diversos lenguajes de 
programación (en este caso, 
lenguajes web: HTML, CSS, 
javascript, php). 
 
 
 
TDIWeb 
(Xarxes) 
 
Elaborar una base de datos 
que permita realizar una cap-
tura de datos eficiente. 
 
 
 
 
Bases de Dades 
 
GIABD 
 
Poner en práctica herramien-
tas que permitan realizar una 
fase de test eficiente. 
 
 
 
 
 
Test i Qualitat 
 
Elaboración de un proyecto a 
partir de una metodología de 
trabajo, y desarrollarla en to-
das sus fases. 
 
 
Laboratori Integrat del 
Software 
 
GDS 
 
Elaborar una documentación 
 
 
Gestió de Projectes 
 
Establecer un problema, In-
vestigar una solución. Reali-
zar una captura de datos pre-
via al desarrollo del proyecto. 
 
 
Requisits del Sotware 
Tabla 1: Relación entre conocimiento adquirido y asignatura 
3 ESTADO DEL ARTE 
 
3.1 Psicología del color 
 
Desde la edad antigua, se viene asociando el color al estado 
de ánimo, por tanto a las emociones. Existre una especiali-
dad dentro de la psicología, la Psicología del color.  
 
Dentro de esta especialidad se encuentran profesionales 
que aseguran que cuando estamos anclados en un episodio 
de estrés o tristeza, el hecho de ponernos ropa de un color 
determinado o cambiar el color de las paredes de casa, 
ayuda a salir del estado emocional adverso en el que nos 
encontramos [4]. 
Sobre este tema, existen un gran número de artículos y es-
tudios donde han participado un gran número de centros 
de investigación y universidades. Cabe destacar el trabajo 
de Chuan-Kai Yang, Li-Kai Peng, cuya idea principal en 
Automátic mood-transfering between colors images[5], ha sido 
la que ha inspirado la herramienta desarrollada. En ella 
realizan un estudio sobre la adaptación de paletas de color 
de imágenes A, a imágenes B, teorizando a posteriori que 
el color es lo que define la emoción. 
3.2 El color según la región 
 
Cada uno de los colores con los que interactuamos a diario, 
es traducido con un significado en nuestro subconsciente, 
a él le asociamos toda una serie de virtudes y valores que 
tienden a ir de la mano de la cultura en la que vivimos. Un 
ejemplo a plicado a la región seía el siguiente: Mientras que 
en España el amarillo en ciertos ámbitos se considera un 
color de superstición, en Perú es el color con el que reciben 
la llegada del nuevo año para que éste les sea más próspero 
[4]. 
 
Por otro lado tenemos colores como el verde, que la mayo-
ría de culturas asocia a un color sedante, debido a que es 
representado como un elemento relacionado con la natu-
raleza, la paz, la esperanza o la tranquilidad. Eso se debe a 
que el ser humano asocia la tranquilidad de un bosque a 
este color, gracias a que en la mayoría de regiones del 
mundo, el color de los arboles que lo componen, es el 
verde.  
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De todo esto análisis podemos extraer que cada color 
tiene una capacidad de expresión, aporta un significado a 
la persona que lo está percibiendo y provoca una emo-
ción, un reacción positiva o adversa dependiendo del 
caso. 
3.2 Déficit de herramientas 
 
Es cierto que a día de hoy existen muchos estándares de 
interpretación del color, tanto por region como por gene-
ración cultural. En el ámbito del diseño gráfico, los dise-
ñadores de ciñen a un estándar con el que trabajan las 
marcas en función de público al que irán dedicados sus 
productos. 
 
A pesar de ello, es difícil encontrar herramientas que per-
mitan confirmar y dar valideza a esos estándares. Nuestro 
objetivo con este proyecto, es aplicar esos conocimientos e 
involucrarlos en un experimento que de alguna manera, 
confirme que realmente todos esos colores encienden to-
das esas emociones.  
4 METODOLOGÍA 
 
4.1 Metodología base: “Cascada” 
 
Después de una revisión a las diferentes metodologías po-
sibles, se ha decidido que la mas adecuada para este tipo 
de proyecto es la metología en “Cascada”.  
Esta metodología de trabajo establece una serie de fases 
por las que el proyecto debe fluir siguiendo una planifica-
ción temporal [6]. En el caso de este proyecto, la planifica-
ción temporal ha sido la siguiente: 
 
 
Fase 
 
Timing 
 
 
Análisis de requisitos del 
software 
 
 
Desde: 1 de Marzo 
Hasta : 10 de Marzo 
 
Diseño del sistema 
 
 
Desde: 11 de Marzo 
Hasta : 25 de Marzo 
 
 
Diseño de la herramienta 
 
 
Desde: 26 de Marzo 
Hasta : 15 de Abril 
 
 
Implementación de la he-
rramienta 
 
 
Desde: 16 de Abril 
Hasta : 25 de Mayo 
 
Pruebas (Fase de test) 
 
 
Desde: 26 de Mayo 
Hasta : 1 de Junio 
 
 
Verificación y manteni-
miento 
 
 
Desde: 2 de Junio 
Hasta : 25 de Junio 
Tabla 2: Guión temporal del desarrollo del proyecto 
Es importante tener en cuenta que la fecha de la elabora-
ción de este documento es la del día 11 de Junio de 2017 
 
4.2 Análisis de requisitos del software 
 
Para comenzar el proyecto se realizó primeramente una 
síntesis del problema. Para ello, se realizó una reunión con 
el profesor y tutor del proyecto Alejandro Parraga (CVC-
UAB) el día 15 de Febrero, donde se enfocó cual era el pro-
blema a tratar y se comentaron una serie de posibles solu-
ciones a este.  
 
El problema en cuestión era que no existían precedentes 
fiables de una herramienta que permitiese establecer una 
relación directa entre emoción y color, para utilizarla como 
vía de obtención de datos fiables.  
 
Color Picker 
 
Como primera opción, se estableció la idea de crear un Co-
lor Picker [7], donde el usuario seleccionaba un color de una 
lista y lo aplicaba sobre una imagen. Después de este paso, 
el usuario seleccionaría de una lista de emociones/percep-
ciones/sensaciones la opción que mas le correspondía. 
 
Después de esta reunión se realizó una fase de investiga-
ción, sobre como las emociones pueden afectar al ser hu-
mano en función de las percepciones. Las emociones selec-
cionadas para ser representadas en la aplicación fueron las 
que utilizan los diseñadores gráficos como estándar a la 
hora de definir una marca según el color [8]: 
 
• Warmth – Cheer – Happiness (Amarillo) 
• Excitement – Passion – Danger (Rojo) 
• Trust – Reliability – Coolness (Azul) 
• Softness – Nurture – Security (Rosa) 
• Pureness – Clean – Youthful (Blanco) 
• Sofisticated – Elegant – Mistery (Negro) 
… 
 
 
Figura 1: Estándar color-emoción utilziado en el diseño gráfico. 
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Una vez seleccionadas las emociones que iban a ser utili-
zadas, se le dio prioridad al color buscando ejemplos exis-
tentes de color pickers, y tomándolos como ejemplo para 
reproducirlos en nuestro proyecto.  
 
Color Mixer 
 
El día 15 de Marzó se realizó la primera reunión de segui-
miento con el tutor. En esta reunión decidimos pivotar so-
bre el proyecto y basándonos en el paper: Emotion-based co-
lor transfer of images use adjustable color combinations (Yuan-
Yuan Su, Hung-Min Sun) [5], cambiamos los objetivos de a 
aplicación así como su futuro diseño. 
 
Este paper comenta el caso teórico en el que se extraen los 
colores principales de una imagen A y se implementan en 
una imagen B. El problema de este trabajo es que no vino 
acompañado de un experimento que justificase la teoría 
aplicada en este. Por lo tanto, nosotros utilizaríamos su mé-
todo para realizar el experimento. Es decir, creariamos una 
aplicación donde un usuario deba seleccionar la emoción 
que le transmite una imagen que no muestra su gama de 
colores original, sinó la de otra imagen, tal y como se mues-
tra en la imagen inferior. 
 
 Figura 2: Ejemplo de transformación de imagen. 
 
La imagen del bosque (Imagen A), utiliza una gama de co-
lores donde el rojo es predominante. En nuestra aplicación, 
el usuario deberá interactuar con la imagen del boque con 
los colores de la imagen del hotel, donde el color rosa es el 
predominante (Imagen B). 
 
Una vez establecida la dinámica que iba a seguir el pro-
yecto, se estableció en el documento de especificación de 
requisitos (SRD) y se dio paso a la siguiente fase.  
 
4.3 Diseño del sistema 
 
El sistema utilizado para desarrollar el aplicativo es senci-
llo: separar en partes el desarrollo de este, y distribuirlas 
en una línea temporal. Las fases de las que consta el desa-
rrollo de la aplicación son las siguientes: 
 
• Selección de imágenes primigénias + obtener gama de 
colores de cada una. 
• Modificar imágenes primigénias. 
• Crear banco de imágenes con todas las imágenes origi-
nales + imágenes modificadas. 
• Elaborar una base de datos que permita una captura efi-
ciente. 
• Crear una página web home, con información del experi-
mento. 
• Crear un segundo portal (La aplicación) donde se mos-
trarán las imágenes y se realizará el experimento. 
 
4.4 Diseño de la herramienta 
 
Cada una de las fases comentadas del Proyecto se han re-
alizado en el orden mostrado anteriormente, utilizando las 
herramientas que comentamos a continuación y obten-
iendo los resultados comentados en el punto 5. 
 
Selección de imágenes primigénias 
 
Las imágenes seleccionadas para el Proyecto han sido ele-
gidas siguiendo dos criterios elementales: formas defini-
das (nada de imágenes abstractas) y un color que la defina.  
Para la categorización de colores de cada imágen, se han 
investigado una serie de herramientas. Las que han sido 
utilizadas para la obtención de la paleta de colores han sido 
finalmente Pictaculous de Mailchimp [9] y Colour Catego-
rization de Alejandro Parraga y A. Akbarinia [10].  
 
• La API Pictaculous de Mailchimp permite hacr una solic-
itud HTTP POST a nuestro servicio web y tener las pale-
tas de color generadas devueltas como un objeto seriali-
azo codificado en JSON. 
• La segunda aplicación utilizada, Color Categorization, es 
el resultado de un proyecto que analiza los colores 
pertenecientes a una imagen, y devuelve como output 
una imagen por cada color encontrado en la imagen in-
put. El resultado son una lista de imágenes cada una cor-
respondiente al marco de color de la imagen, es decir, un 
desglose de estos.  
Esta aplicación ha sido utilizada prácticamente al fina-
lizar el proyecto, por lo tanto, su uso no ha afectado di-
rectamente el resultado final de la aplicación. Aún así, 
merece una mención en el artículo debido al potencial 
que podría aportar en futuras personalizaciones. 
 
Estas han sido las cinco imágenes primigénias que apare-
cen en la aplicación, junto a su rango de color: 
 
 
 
      
           
Figura 3: Imágenes en el experimento, sobre su paleta de color. 
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Modificar imágenes primigénias 
 
Una vez seleccionadas las 5 imágenes base y obtenidas las 
5 paletas de color, se ha realizado la creación de 20 nuevas 
imágenes fruto de la mezcla de las 5 imágenes principales 
con cada una de las diferentes paletas. Para ello se han uti-
lizado las herramientas Sustución de color e Igualar del pa-
quete de herramientas de Adobe Creative Suite [11] (Dis-
ponible entre otros productos, Adobe Photoshop). El pro-
ceso de transformación ha sido el siguiente: 
 
• Sustituación de color: Esta herramienta nos permite selec-
cionar un rango de color de una imagen y sustituirlo por 
otro a través del su código RGB. Primero se selecciona el 
color de la paleta de colores original que deseamos mo-
dificar, luego, desde la propia herrmienta, seleccionamos 
un rango de color (con un cierto margen de error) sobre 
el que vamos actuar. Es decir, si queremos sustituir el rojo 
de la imagen original por el amarillo del Lamborghini, 
introduciremos los siguientes inputs: 
 
Color original (RGB - Rojo): 
Original.Red      = 250 
Original.Green  = 10 
Original.Blue     = 5 
 
Color nuevo (RGB - Amarillo): 
Nueva.Red     = 250 
Nueva.Green =  250 
Nueva.Blue    = 5 
 
Una vez introducidos los inputs, aplicamos la siguiente 
lógica de sustituación, la cual sustituye los colores origi-
nales de la imagen, por los que hemos definido: 
  
If Imagen.Red = Original.Red 
{ 
Imagen.Red = Nueva.Red 
}  
If Imagen.Green = Original.Green 
{ 
 Imagen.Green = Nueva.Green 
}  
If Imagen.Blue = Original. Blue 
{ 
 Imagen. Blue = Nueva. Blue 
}  
 
Aún así aplicación originalmente nos permite seleccionar 
un rango de colores mas amplio, no es necesario introdu-
cir valores concretos. 
 
• La opción de Igualar, nos permite suavizar la transforma-
ción del color en la imagen. De esta manera, el resultado 
no es agresivo. La imagen puede ser observada sin cam-
bios bruscos de color que alteren la percepción del usua-
rio. 
 
Una vez realizada la transformación de todas las imágenes, 
el resultado es el que se muestra en la tabla (para cada ima-
gen): 
 
 
Paleta de colores 
 
 
Imagen resultado 
 
 
Imágen orginal 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Tabla 3: Resultados de la transformación para la imagen “The 
Red Forest”, según paleta de color aplicada. 
 
Crear banco imágenes (originales + modificadas) 
 
En total son 25 imágenes las que formarán parte de la apli-
cación final. Todas ellas, son guardadas y ordenadas por 
color. Después de este paso, las imágenes se almacenan en 
el directorio /img del servidor junto a las imágenes de las 
diferentes paletas de colores, de esta manera pueden ser 
consultadas desde el portal web. 
 
Elaborar una base de datos (Captura de datos) 
 
Realizar una captura de datos desde la aplicación web re-
quire la elboración de una base de datos que optimice la 
captura. De esta manera las futuras consultas no supon-
drán un problema para el administrador del sistema. Para 
ellos utilizamos la herramienta phpmyadmin [12] y el len-
guaje MySql [13]. 
 
Como los datos que nos interesan de la captura son los re-
sultados del experimento y los del propio usuario, centra-
mos la serialización de registros en cada uno de los experi-
mentos realizados: 
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Figura 4: Esquema de la BdD planteada [14]. 
 
• Imagen: Contiene los registros de las 5 imágenes primi-
génias: 
- Red Forest 
- Pink Hotel 
- White Buildings 
- Blue Marseille 
- Yellow car 
 
• Region: Contiene los registros de las regiones que forma-
rán parte del experimento: 
 
- North America  
- South America 
- Europe 
- Africa 
- Middle East 
- Occidental Asia 
- Meridional Asia 
- Far East (Extremo Oriente) 
- Oceania 
 
• Emocion: Contiene los registros de las emociones que 
formarán parte del experimento: 
 
- Warmth – Cheer – Happiness  
- Excitement – Passion – Danger  
- Trust – Reliability – Coolness  
- Softness – Nurture – Security  
- Pureness – Clean – Youthful  
- Sofisticated – Elegant – Mistery 
 
• Prueba: Instancia registros cada vez que un usuario rea-
liza una prueba. 
 
Crear Web Home 
 
La Web Home, hace refencia al portal con el que el usuario 
va a interactuar por primera vez. Se trata de un portal agra-
dable a la vista para el usuario, adornado con los motivos 
del experimento y tomando especial importancia en la ex-
periencia del usuario (El objetivo es que la experiencia sea 
lo mas user-friendly posible). El portal está desarrollado 
utilizando las clásicas tecnologías web: html, css, php y Ja-
vascript. 
 
Este portal introduce el objetivo del proyecto, el desarrollo 
del experimento, links a enlaces externos (véase uab.cat) y 
una sección de contacto. 
 
Actualmente se está reservando un espacio en un servidor 
proporcionado por la universidad, para que el prototipo 
del portal pueda ser utilizado remotamente desde cual-
quier lugar del mundo bajo la dirección colors.uab.cat. 
 
El resultado final de esta sección viene explicado al detalle 
en el apartado 5, RESULTADOS. 
  
Desarrollar el Experimento 
 
El experimento es un segundo portal desde donde vamos 
a realizar la captura de datos.  
 
La estética de este es diferente a la del Web Home. Se trata 
de un fondo neutro (negro puro RGB), desde donde se car-
gan las imágenes a seleccionar. Mediante desplegables y 
formularios el usuario informa de las emociones/percep-
ciones/sensaciones que le son transmitidas. Por último, el 
usuario registra su edad y la región desde donde se realiza 
el experimento.  
 
Para esta parte hemos utilizado las ya mencionadas tecno-
logías web, además de php para el desarrollo de formula-
rios y desplegables.  
 
El resultado final de esta sección viene explicado al detalle 
en el apartado 5, RESULTADOS. 
 
4.5 Pruebas 
 
Una vez finalizadas todas las fases anteriores. El proyecto 
ha sido sometido a una fase de test. Al tratarse de un pro-
yecto web, las metologías utilizadas han sido ligeramente 
diferentes a las explicadas en la asignatura de Test i Quali-
tat. Aún así, existen herramientas que nos permiten simu-
lar casuísticas en la trazabilidad de su uso. 
 
En este proyecto, destacamos las pruebas de caja negra, 
aquellas donde experimentamos con los inputs introduci-
dos y valoramos los outputs, la reacción del portal.  
 
Gracias a la herramienta Selenium IDE [15], hemos podido 
programar una serie de casos de uso y reproducirlos en la 
aplicación para comprobar su funcionamiento. Esta herra-
mienta funciona como un plugin del navegador Firefox, y 
permite crear una cola de acciones sobre este, que serán 
ejecutadas progresivamente sobre la página cargada en 
nuestro explorador. 
 
Entre las pruebas realizadas destacamos: 
 
• Introducir valores negativos en el campo AGE del for-
mulario del experimento. 
• Introducir valores no numéricos en el campo AGE del 
formulario del experimento. 
• Introducir valores decimales en el campo AGE del for-
mulario del experimento. 
• Dejar la región en blanco, al pulsar el botón Submit del 
formulario. 
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• No informar los desplegables de todas las imágenes del 
experimento. 
• Pulsado del botón Submit repetidamente (10 intentos se-
guidos) 
 
 
4.6 Verificación y mantenimiento 
 
Debido a problemas relacionados con la administración 
del servidor, la aplicación no ha podido abrirse al público 
a día de hoy (11 de Junio de 2017). Aún así, se espera que 
el dominio colors.uab.cat esté disponible para su uso en los 
próximos días, y cualquier usuario pueda acceder remota-
mente al experimento. 
 
A día de hoy, el prototipo permite realizar un recorrido por 
la trazabilidad comentada mas adelante (sección 5, resulta-
dos), dando una impresión a priori, del resultado final que 
ofrece este aplicativo. 
5 RESULTADOS 
 
5.1 La página inicial (Index.htlm / colors.uab.cat) 
 
El primer contacto que el usuario tiene con la aplicación es 
un portal base diseñado principalmente en HTML, CSS y 
PHP, donde el usuario puede navegar por diferentes pes-
tañas informativas y de contacto, conocer el proyecto, y te-
ner constancia del experimente del que va  formar parte.  
 
Toda la aplicación ha sido desarrollada en inglés para que 
pueda ser lo más accesible posible, tanto el portal informa-
tivo, como el propio experimento. Se ha focalizado mucho 
en que el resultado final sea lo mas user-friendly posible. 
 
 
5.1.1 HOME 
 
En esta pestaña, el usuario toma contacto con la aplicación 
por primera vez. Como se puede observar en la imagen in-
ferior, el portal cuenta con una cabecera informativa, 
donde se aprecia una de las imágenes que forman parte del 
experimento. 
 
Desde la barra de pestañas, podemos acceder a los diferen-
tes puntos informativos de los que dispone este portal 
(Home, About the project, The Experiment, Contact), ade-
más de un acceso directo a la web de la Universitat Autó-
noma de Barcelona.  
 
En el container de la pestaña encontramos una breve intro-
ducción del propósito del proyecto, y un acceso directo al 
Experimento. 
 
 
Figura 5: Home page 
 
 
5.1.2 ABOUT THE PROJECT 
 
En esta pestaña, simplemente encontraremos una descrip-
ción del proyecto, su funcionalidad, y el ánimo de este. 
 
En la cabecera observamos la misma imagen del bosque 
que en HOME, pero en tonalidades azules, dándole a en-
tender al usuario por donde se encaminará la experiencia. 
 
Esta pestaña es meramente informativa, por lo tanto no 
dispone de un acceso al experimento tal y como encontra-
mos en la pestaña  anterior. En este caso si deseamos acce-
der a mas contenido, tendremos que hacerlo desde la barra 
superior de la cabecera. 
 
 
Figura 6: About the project 
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5.2 La herramienta / “THE EXPERIMENT” 
 
Este es el paso previo al experimento propiamente dicho. 
Aquí el usuario puede entrar en contacto directo con la 
idea principal del experimento gracias a la cabecera, donde 
se observa la imagen del boque en cuatro de las gamas que 
aparecen en el experimento: amarillo, rojo, azul y blanco. 
 
En el container encontraremos un pequeño comentario de 
agradecimiento por la participación, y el usuario será ad-
vertido de que al final del experimento se requerirán sus 
datos (únicamente su edad y la región desde donde parti-
cipa). Para finalizar, encontraremos un acceso directo al ex-
perimento, el cual nos llevará al segundo portal diseñado 
exclusivamente para la prueba. 
 
 
 
 
Figura 7: The Experiment 
 
 
 
5.2.1 WELCOME! (Selección de la imagen) 
 
A partir de ahora, el diseño de la web pasa a convertirse en 
algo mucho mas simple: un fondo de color neutro (negro), 
breves comentarios de texto informativos, desplegables, y 
formularios. 
 
Dentro de la trazabilidad del proyecto, cuando el usuario 
entra en esta parte del portal, debe centralizar su atención 
en las imágenes que se dispone a observar. 
 
El usuario seleccionará alguna de las imágenes comenta-
das anteriormente y esto le llevará a la captura de datos. 
 
 Figura 8: Welcome! (Home page del experimento) 
 
5.2.2 THE “COLOR” + “FORM” (Análisis) 
 
En el caso que mostramos en la imagen, observamos el caso 
para la imagen del bosque rojo (The red forest). Al selec-
cionar cada una de las diferentes imágenes, el usuario será 
trasportado a su página correspondiente. Las casuísticas 
que se encontrará serán las siguientes: 
 
• THE RED FOREST 
• THE PINK HOTEL 
• THE YELLOW CAR 
• THE BLUE MARSEILLE 
• THE WHITE BUILDINGS 
 
 
   
  Figura 9: En orden: The yellow car, the blue marseille, the 
pink hotel and the white buildings. 
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Una vez dentro, el usuario tiene acceso a todas las versio-
nes de la imagen seleccionada, es decir, se muestran lista-
das las cinco imágenes en los cinco rangos de color. 
 
Debajo de cada imagen se muestra una lista desplegable 
con las emociones/percepciones/sensaciones comentadas 
en la metodología del proyecto (explicado en el punto 4, 
METODOLOGÍA). 
 
 Figura 10: The Red Forest (segundo paso del experimento) 
 
Cuando el usuario haya seleccionado las emociones le 
transmite cada una de las imagenes, deberá introduir la 
edad y la región desde donde está realizando el experi-
mento y marcar la opción Submit.  
 
 
Figura 11: Desplegable emociones 
 
Figura 12: Formulario edad y región 
 
Una vez finalizado el recorrido, se le agradece al usaurio la 
participación y se le ofrecerá la opción de volver a realizar 
el experimento. 
 
5.3 Primer análisis de resultados 
 
Finalizado el Proyecto, se han realizado pruebas en un 
equipo local a un grupo de personas cercanas a mi, desde 
donde extraemos la participación de 3 Diseñadores Gráfi-
cos (ESDI y Elisava), 3 Estudiantes de ingeniería informát-
ica (UAB), y 4 personas ajenas al mundo técnico o del 
diseño.  
 
Estos han sido los reultados: 
 
• REGION: EUROPE (100%) 
• EDAD: min (21 años), max (32 años), media(25,1 
años) 
 
 
Paleta de 
colores 
 
 
Porcentaje de respuesta 
 
 
 
• Warmth – Cheer – Happiness   (20%) 
• Excitement –Passion – Danger (70%) 
• Trust – Reliability – Coolness     (0%) 
• Softness – Nurture – Security    (0%) 
• Pureness – Clean – Youthful       (0%) 
• Sofisticated – Elegant – Mistery (0%) 
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• Warmth – Cheer – Happiness   (20%) 
• Excitement –Passion – Danger (70%) 
• Trust – Reliability – Coolness     (0%) 
• Softness – Nurture – Security    (0%) 
• Pureness – Clean – Youthful       (0%) 
• Sofisticated – Elegant – Mistery (0%) 
 
 
 
• Warmth – Cheer – Happiness   (40%) 
• Excitement –Passion – Danger (40%) 
• Trust – Reliability – Coolness     (0%) 
• Softness – Nurture – Security    (0%) 
• Pureness – Clean – Youthful       (10%) 
• Sofisticated – Elegant–Mistery (10%) 
 
 
 
• Warmth – Cheer – Happiness     (0%) 
• Excitement –Passion – Danger   (0%) 
• Trust – Reliability – Coolness     (0%) 
• Softness – Nurture – Security    (0%) 
• Pureness –Clean–Youthful       (100%) 
• Sofisticated – Elegant – Mistery (0%) 
 
 
 
• Warmth – Cheer – Happiness   (30%) 
• Excitement –Passion – Danger  (0%) 
• Trust – Reliability – Coolness     (40%) 
• Softness – Nurture – Security    (10%) 
• Pureness – Clean – Youthful       (10%) 
• Sofisticated–Elegant – Mistery (10%) 
 
6 CONCLUSIÓN 
 
Ya en la recta final del proyecto, se puede dar por hecho 
que los objetivos planteados al inicio de este se han ido su-
perando progresivamente, tanto a nivel técnico de la apli-
cación, como a nivel formativo de Trabjado de Fin de 
Grado. La elaboración de este proyecto ha requerido poner 
en práctica los conocimientos adquiridos durante todos los 
estuidios cursados, tanto de asignaturas troncales como de 
las que forman parte de la mención de Ingeniería del Soft-
ware. 
 
A pesar de que el resultado final como aplicación ha sido 
en gran parte satisfactorio, no se ha podido realizar una de 
las partes que mas podían aportar al conocimiento hu-
mano: Poner en práctica el experimento a gran escala. 
 
El futuro de la aplicación 
 
Aún así, las puertas no están cerradas, de cara al futuro una 
correcta portabilidad online permitiría poder realizar el es-
tudio tal y como se planteaba al inicio del camino. Sería 
necesaria la inversión de una serie de horas en adaptar y 
optimizar la aplicación para su correcto funcionamiento 
online, ya que debido a problemas con el servidor, a día 11 
de Junio de 2017, no se ha podido poner en práctica el fun-
cionamiento de la aplicación desde accesos remotos. De 
momento los resultados aptos para ser mostrados se ciñen 
a la versión offline del portal, donde puede realizarse toda 
la trazabilidad del experimento, junto al Web Home infor-
mativo. 
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